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тов, а также кураторов. Ис­
пользование такого рода игр 
при проведении кураторских 
часов позволит оценить уро­
вень сплоченности в группе, 
решить проблемы коммуника­
ции, раскрыть потенциал и та­
ланты каждого студента.
- Как будет работать игро­
тека?
Сам проект предполагает 
создание фонда игротеки на 
базе Научной библиотеки им. 
Н. Н. Страхова. Каждый студент 
по имеющемуся у него абоне­
менту (а значит, бесплатно) по­
лучает возможность брать ин­
теллектуальные игры и пользо­
ваться ими. На данный момент 
составлен перечень наиболее 
популярных среди студентов на­
стольных игр, это «Элиас», «Мо­
нополия», «Манчкин», «Имад-
жинариум». В дальнейшем пла­
нируется пополнение фонда. 
Также, в перспективе, мне бы 
хотелось проводить чемпиона­
ты по интеллектуальным играм 
среди студенческих групп, фа­
культетов.
- Когда планируется ре­
ализация?
- Честно говоря, проект пи­
сался исключительно для уча­
стия в проектной школе, с целью 
получения новых знаний. Но 
мне очень бы хотелось, чтобы 
управление социально-воспи­
тательной работы вуза обра­
тило на него внимание и ока­
зало организационную и фи­
нансовую поддержку в его ре­
ализации.
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В течение нескольких дней 
молодые люди учились гра­
мотно составлять проекты, 
просчитывать риски, соз­
давать команду управления 
проектом и эффективно пре­
зентовать свою идею. Также 
участники Школы представля­
ли свои собственные проекты 
с целью получить поддержку 




цать из них были отмечены по 
итогам Школы. В номинации 
«Организационный проект» 
лучшим признан проект ко- 
воркинг-центра в г. Белгоро­
де Марии Галицкой (подроб­
нее о нем вы могли читать в 
"Смене» № 45). Победителем 
в номинации «Технологический 
проект» стала Алла Симако­
ва и ее «Трансформационная 
учебно-ролевая игра «Жили- 
были...». Первое место среди 
социальных проектов заняла 
«Игротека для студентов НИУ 
«БелГУ» Юлии Гребениковой. 
О ней и пойдет речь дальше.
- Юля, расскажи о своем 
участии в проектной школе.
- Я приезжаю туда уже второй 
раз. Мне нравится, что Школа 
имеет насыщенную образова­
тельную программу, занятия 
проходят в форме тренингов. 
На мой взгляд, это более эф­
фективная форма работы, не­
жели традиционные лекции. Все 
преподаватели компетентны 
в своем деле, в любое время 
открыты для диалога, всегда 
можно получить консультацию 
нужного вам специалиста.
Замечу, что организаторы 
Школы традиционно пригла­
шают на встречи с участника­
ми интересных людей. В этом 
году занятия посетили началь­
ник управления молодёжной 
политики области Наталия По­
луянова, первый заместитель 
начальника департамента вну­
тренней и кадровой политики 
области Ольга Павлова, олим­
пийский чемпион Сергей Тетю- 
хин. Также приезжала делега­
ция студентов из Голландии, так 
что у нас появилась возмож­
ность не только познакомиться
- Твой проект был высо­
ко оценен экспертами. По­
делись, о чем он?
- Желание создать игротеку 
в вузе у меня возникло, когда я 
стала куратором одной из сту­
денческих групп, - рассказы­
вает Юлия. - Именно тогда мне 
захотелось, чтобы у студентов 
появилась возможность орга­
низовывать свой досуг не толь-
компании друзей сочетается 
с развитием навыков мышле­
ния, памяти, внимания, вооб­
ражения, творческих способ­
ностей. Кроме того, это отлич­
ный способ сплочения группы, 
раскрытия индивидуальности 
каждого.
- На кого ориентирован 
проект?
- Прежде всего на студен-
